david ward groundhog 




Blendo 7 ogon s. 1 

Pa Youtube.com firms 
David Wards Groundhog. 

I del 4 far man reda pa 
hur man riggar ogonen 
for att fa dem att hanga 
med huvudets rorelser 
och kunna titta at olika 
hall. 

David Wards Tim far 
ogon i slutet av del 16. 



You®' 



Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog -- Part 04 




Borja med att markera 
kroppen pa Blendo i 
OBJECT MODE 




TAB-tangenten for att ga in i EDIT 
MODE 




Markera nagot - vertex 
eller face - bade pa pupil- 
len och ogat. 



A for att se till att allt ar avmarkerat. 




Sen CTRL+L 

for att markera allt pa 5gat. 

Sen P och valj Selected for att skilja 
dgat fran kroppen. 

Skilj pa samma satt det andra ogat 
fran kroppen. 



TAB-tangenten for att ga till OB- 
JECT MODE. 

Se till att endast kroppen ar mar- 
kerad. H for att gomma kroppen. 
(ALT+H for att ta fram kroppen.) 




Se till att Object-fliken ar markerad 




n Lock Invert All 
la UnLock All 
& Lock All 



®S3pelete All Groups [\J| 



X Clear Active Group 
X Remove from All Groups 




<-> Mirror Vertex Group (Topology) 
<-> Mirror Vertex Group 
cS> Copy Vertex Group to Selected 
cjS, Copy Vertex Groups to Linked 
Copy Vertex Group 
7T Sort by Bone Hierarchy 
4z Sort by Name 




och markera ett av ogonen. Till ogat 
hor en massa vertex grupper som ska- 
pades nar man riggade kroppen. 

Ta fram menyn vid roda cirkeln for 
att sen Delete All Groups 
Upprepa samma sak med det andra 
ogat. 

Hall ner SHIFT-tangenten och markera den av ru- 
torna pa Lagermenyn som den vita muspekaren star 
pa for att ta fram DEF-benen for att kunna koppla 
dgonen till DEF-head. 








Blendo 7 ogon s 




Valj ett oga - ga in i EDIT 
MODE. 

A for att markera allt 
SHIFT+S for att fram en 
meny och 
Cursor to Selected. 




Ga ut ur dgat och markera 
skelettet for att ga in i 
skelettet i EDIT MODE. 

3 for att ga till Right View 
SHIFT+A och det skapas 
automatiskt ett ben uti- 
fran 3D-cursorns posi- 
tion. 




1000.000 



T 3D Cursor 



Location: 



▼ Display 

Q Only Render 
S World Background 



© All Object Origins 



< X: 


0.5300 


< V. 


-0.B579 


{ Z: 


10.5010 , 
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7 for att ga till Top-vyn. 

SHIFT+D for att duplicera benet 

G+X for att flytta benet over det andra hogra ogat. 

Dop det nya benet till eyeball.R R som i Right 




SHIFT+S 
och valj 

Selection to Cursor 



Dra i den grona pilen 
for att fa benet att peka 
framat. 





Och dop benet om det hor till Blendos vanstra dga till 
eyeball.L L som i Left 




Med SHIFT markera forst 
de tva eyeball benen och 
sen med SHIFT ocksa 
DEF-head benet. 

Sen CTRL+P och 
Keep Offset 
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Markera ett oga i OBJECT 
MODE 





SHIFT och markera till- Valj POSE MODE 

horande ogonben 




Se till att ogonbenet ar valt 



CTRL+P och valj Bone 



I POSE MODE 
R och dgat foljer med benet 




Markera bagge eyeball benen 
SHIFT+D och dra kopiorna rakt 
framfor huvudet. 



Markera benet pa figurens vanstra 
sida och dop det till lookat.L 
Ddp benet pa hogra sidan till 
lookat.R 



Markera ett av lookat benen 
SHIFT+D och dra kopian mitte- 
mellan benen - dop det till lookat. 
Markera med SHIFT forst de 
tva forsta lookat benen sen det 
mellersta 

SHIFT+P valj Keep Offset 
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Display 



6 



Delay Refr 



Bone Groups 



Markera ett av lookat benen i Pose Mode. 





SHIFT+I och valj To Activate Bone Fran fliken Bone Constraints valj 

Huvudet aker framat Chain Length: 1 

Upprepa proceduren med lookat och eyeball benen pa 
andra sidan huvudet 

Nu kan man i Pose Mode 
fa dgonen att rora pa 
sig nar man flyttar runt 
lookat benet. 









